



















































En	 este	 sentido,	 la	 industria	 de	 los	 videojue-
gos	 está	 apostando	 de	 forma	 firme	 y	 con	 gran	
potencial	para	poder	jugar	sin	necesidad	de	usar	
botones	 y	 controles	 tradicionales.	 Asimismo,	 en	
junio	 de	 2009	 Microsoft	 presentó	 su	 proyecto	
Natal,	 un	 sistema	 basado	 en	 sensores	 y	 una	
cámara	 ubicados	 delante	 de	 la	 pantalla,	 que	 es	
capaz	 de	 capturar	 los	movimientos	 del	 usuario,	
creando	un	entorno	3D	100%	sumergido	que	se	
aplicará	a	 los	 contenidos	que	 se	desplieguen	en	
su	consola	XBox.
Aunando	 el	 avanzado	 estado	 en	 que	 se	
encuentran	 las	 técnicas	 de	 reconocimiento	 de	
voz,	 en	 este	 entorno	 se	 le	 pueden	 dar	 órdenes	





dispositivos	 y	 aplicaciones	 que	 se	 puedan	 crear,	
bien	 tengan	 fines	 lúdicos	 como	 los	 videojuegos	
o	 productivos	 de	 cara	 a	 las	 empresas.	 Si	 anali-
zamos	 las	 perspectivas	 que	 esto	 nos	 posibilita	 y	


















Todo	 ello	 nos	 lleva	 a	 pensar	 en	 un	 futuro	








rentes	 compañías,	 formas,	 tamaños,	 funciones,	
etc.	 Algunos,	 como	 los	 teléfonos	 móviles,	 han	







Uno	 de	 los	 principales	 elementos	 que	 está	
focalizando	 a	 los	 equipos	 móviles	 hacia	 estas	
nuevas	cotas	de	portabilidad	y	gestión	es	el	hecho	
de	 desplazar	 muchas	 de	 las	 aplicaciones	 hacia	
la	 “nube”	 (cloud	 computing),	 de	 forma	 que	 se	
pueden	reducir	ostensiblemente	sus	necesidades	




es	 en	 la	manera	 en	 cómo	 se	 está	 solucionando.	
Es	 interesante	 recordar,	 no	 sin	 cierta	 nostalgia	
por	el	nuevo	mundo	de	posibilidades	que	se	nos	
abría,	 cómo	 los	 teléfonos	 móviles,	 pdas,	 smar-
tphones,	etc.,	se	orientaban	hacia	una	tecnología	
emergente	 que	 facilitaba	 el	 acceso	 a	 internet	





ción	 en	 los	 diferentes	 dispositivos.	 Recordemos	
que	era	textual,	lo	que	entraba	en	contradicción	
con	 el	 uso	 de	 internet,	 ya	 gráfico	 e	 incluso	 por	
exceso	 (aunque	 eso	 es	 tema	 de	 reflexión	 para	
otra	nota).
La	 experiencia	 de	 usuario	 ante	 una	 interfaz	
























do	muchísimo	 sus	 prestaciones,	 minimizando	 el	
impacto	 del	 peso	 en	 muchos	 componentes,	 sin	
olvidar	 su	 rendimiento.	 Pero	 una	 de	 las	 claves	
principales,	al	margen	de	la	evolución	tecnológi-
ca	 de	 chips	 y	 procesadores	 de	 alto	 rendimiento	
con	 bajo	 consumo,	 es	 la	 disponibilidad	 de	 nue-
vas	 interfaces	 de	 usuario	 mucho	 más	 intuitivas	
y	 enfocadas	 a	 la	producción,	más	allá	del	 tradi-
cional	 uso	 del	 ordenador,	 donde	 los	 periféricos	
han	 estado	 relegando	 la	 aparición	 de	 nuevos	 y	
mejores	controles.
Vemos	 cómo	 en	 el	 mercado	 se	 ofrecen	 nue-
vos	 dispositivos	 con	 interacción	 mejorada	 sin	
incremento	 de	 tamaño	 ni	 peso	 (de	 no	 ser	 así	
se	 hubiera	 vuelto	 a	 caer	 en	 el	 temido	 “fracaso	
previsible”).	Los	usuarios	de	móviles	quieren	que	
sean	 eso,	móviles,	 no	 simplemente	 “portables”,	
que	se	puedan	llevar	encima	sin	gran	esfuerzo	ni	
incomodidades.




distintas	 tendencias.	 Buena	 prueba	 de	 ello	 es	
la	 competencia	 entre	 la	 Blackberry	 o	 teléfonos	
Nokia	NSeries	y	el	iPhone	o	el	HTC	G1.
Los	primeros	incluyen	un	teclado	incorporado,	












táctiles	 obligan	 a	 diseñar	 interfaces	 de	 usuario	
más	 intuitivas	 y	 eficaces,	 lo	 que	 conlleva	 la	 ela-
boración	 de	 nuevo	 software	 pensado	 para	 los	
nuevos	modelos	de	interacción,	mucho	más	com-
plejos	que	la	“simple”	interacción	táctil.
Pero	 no	 todas	 las	 evoluciones	 en	 diseños	 de	
interacción	 táctiles	están	 centradas	en	 los	móvi-
les.	 La	 industria	está	 cada	vez	más	determinada	
en	 potenciar	 lo	 táctil	 en	 nuestros	 ordenadores	
personales.	Claro	ejemplo	de	esta	tendencia	es	el	
sistema	operativo	Windows	7,	el	primero	en	ofre-














tienen	 algún	 tipo	 de	 rasguño,	 dejando	 la	 zona	
afectada	casi	inoperativa.	En	cambio,	las	pantallas	















táctiles,	 la	 apuesta	 por	 crear	 aplicaciones	 para	
dichos	 entornos	 crece	 lentamente.	 Pero	 por	 el	
contrario,	si	no	se	crean	nuevas	aplicaciones	para	
equipos	 táctiles	 el	mercado	no	 las	 verá.	 La	pro-
blemática	está	ya	planteada,	ahora	hay	que	ver	
cómo	se	comporta	el	mercado.
Con	 la	 aparición	 del	 citado	 primer	 sistema	












maps)	 son	 claros	 candidatos	 a	 ser	 gestionados	





















































Por	 hablar	 de	 proyectos	 reales,	 la	 empresa	












Las	 pantallas	 multi-touch	 tienen	 por	 ahora	








lo	 que	 propone	 Microsoft	 supone	 transformar	
“todo”	el	parque	tecnológico	del	hardware	mun-
dial?	Porque	la	estrategia	económica	aquí	es	que	
el	 interfaz	 es	 el	 hardware,	 cualquier	 hardware	
que	se	adapte	claro.
En	 el	 vídeo,	 por	 ejemplo,	 una	 taza	 de	 café.	
Las	 tazas	 de	 café	 actuales	 no	 están	preparadas,	
habría	 que	 cambiarlas	 todas…,	 y	 sólo	 es	 uno	









de	 ser,	porque	 lo	que	 llevas	es	una	 cámara	que	
proyecta	el	 interfaz	sobre	casi	cualquier	superfi-
cie.	Mucho	más	barato	¿no?
















el	 ratón	y	el	 teclado	ergonómicamente	 son	más	









ordenadores	 de	 bolsillo,	 pero	 cuando	 hay	 que	
redactar	textos	muy	largos	no	son	efectivos.
Estos	 dispositivos	 están	 pensados	 para	 per-
sonas	 que	 se	mueven	mucho,	 que	 viajan	 y	 que	
redactan	 más	 bien	 poco,	 y	 que	 necesitan	 estar	
conectados	e	interactuar.
Los	notebooks	vendrían	a	ser	la	solución,	pero	






























Según	el	 informe,	 estas	 6	 tecnologías	que	 se	





te	 y	 ya	 se	 consideran	 un	 componente	 más	 de	
la	 Red.	 Las	 nuevas	 interfaces,	 la	 capacidad	 de	
ejecutar	aplicaciones	de	terceros,	y	la	posibilidad	
de	 localizar	dónde	se	encuentran	han	 llegado	a	
los	 dispositivos	 móviles,	 convirtiéndolos	 en	 una	
herramienta	 cada	 vez	 más	 versátil	 que	 puede	
adaptarse	 fácilmente	al	proceso	de	aprendizaje,	
al	 trabajo,	 o	 a	 redes	 sociales.	 Los	 dispositivos	
móviles	como	el	iPhone	ya	han	comenzado	a	asu-
mir	muchas	 tareas	 que	 antes	 eran	 competencia	
exclusiva	de	los	ordenadores	portátiles.	
2.	Cloud	computing
La	 aparición	 a	 gran	 escala	 de	 “granjas	 de	
datos”	 –grandes	 clusters	 o	grupos	de	 servidores	
en	red–	permite	un	fácil	acceso	a	grandes	capa-




sidad,	 que	 están	 abriendo	 el	 camino	 a	 formas	






era	 laborioso	 y	 difícil	 para	 los	 no	 especialistas.	
Además	las	opciones	para	el	uso	de	los	datos	eran	











online	 en	 lugar	 de	 simplemente	 verlo,	 la	 web	
personal	es	parte	de	una	tendencia	que	ha	sido	
alimentada	 por	 las	 herramientas	 que	 permiten	










Un código QR (quick res-
ponse barcode) es un sis-
tema para almacenar in-
formación en una matriz de 
puntos o un código de barras 
bidimensional creado por la 
compañía japonesa Denso-
Wave en 1994; se carac-
terizan por los tres cuadrados 
que se encuentran en las 
esquinas y que permiten de-
tectar la posición del código al lector. La sigla 
“QR” se derivó de la frase inglesa “Quick response” 
pues el creador aspiraba a que el código permitiera 








Mediante	 un	 conjunto	 de	 aplicaciones	 gra-
tuitas	 y	 sencillas	 es	 fácil	 crear	 un	 entorno	 web	
personalizado	 –una	 web	 personal–	 que	 apoya	




Algunas	 nuevas	 aplicaciones	 están	 logrando	
en	 la	 práctica	 la	 promesa	 de	 la	 web	 semántica	
sin	la	necesidad	de	agregar	capas	adicionales	de	

























































Progresiva	 sustitución	 de	 los	 ordenadores	 de	
sobremesa	 por	 ordenadores	 portátiles,	 que	 tie-
nen,	además,	cada	vez	un	menor	tamaño.
Además	 de	 los	 servicios	 tradicionales,	 como	
el	correo	electrónico	o	los	buscadores,	el	servicio	
preferido	por	los	usuarios	de	internet	ha	sido	la	
descarga	 de	 vídeos.	 Sin	 embargo,	 este	 año	 ha	
estado	 marcado	 por	 la	 creciente	 utilización	 de	
redes	sociales,	hasta	el	punto	de	que	uno	de	cua-
tro	internautas	ya	es	usuario	de	este	servicio.












electrónico	 y	 la	 publicidad	 interactiva;	 La	 eAd-






4.	 La	banda	ancha	móvil	 empieza	a	 ser	 rele-
vante	en	los	hábitos	de	los	internautas
5.	 La	externalización	de	los	sistemas	de	infor-
mación	 se	 consolida,	 principalmente	 las	 formas	
más	 evolucionadas	 como	 SaaS	 y	 Cloud	 Com-
puting
6.	 Se	 consolida	el	modelo	empresa	2.0	 como	
medio	de	mejorar	la	productividad
7.	 Los	 modelos	 de	 negocio	 en	 internet	 se	
consolidan,	lo	que	garantiza	financiación	para	un	
gran	número	de	servicios.
Internet	 empieza	 a	 encontrar	 mecanismos	
suficientes	que	aseguran	su	financiación	a	medio	
y	largo	plazo.	Se	observa	que	muchos	internautas	
empiezan	 a	 pagar	 por	 servicios	 que	 consideran	
interesantes	 y	 el	 modelo	 freemium	 empieza	 a	
tener	éxito	para	segmentar	a	los	usuarios	de	los	
servicios.	No	obstante,	la	publicidad	será	respon-




suelen	 utilizar	 la	 publicidad	 como	 mecanismo	
de	 financiación	 fundamental	en	 sus	orígenes.	El	
aumento	constante	de	la	inversión	publicitaria	en	
este	medio	 y	 las	 previsiones	halagüeñas	para	 el	









Entrada	a	 la	versión	online	por	 capítulos	del	 informe	








2.	 Importante	 avance	 de	 la	 digitalización	 de	
las	actividades,	que	ya	es	habitual	entre	los	jóve-
nes.


























Andalucía 88 88 90 -2
Aragón 63 69 55 +14
Asturias 97 97 98 -1
Baleares 60 59 60 -1
Canarias 64 66 63 +3
Cantabria 59 64 50 +14
Castilla-La	
Mancha
66 69 63 +6
Castilla	y		
León
73 77 68 +9
Cataluña 74 77 70 +7
Comunidad	
Valenciana
71 72 70 +2



























Galicia 77 81 70 +11
La	Rioja 69 72 65 +7
Madrid 86 88 83 +5
Murcia 72 75 68 +7
Navarra 88 86 93 -7
País	Vasco 78 78 78 0
Ceuta 62 67 55 +12
Melilla 49 60 35 +25

























el	 máximo	 nivel	 de	 desarrollo	 online	 en	 los	 26	
servicios	evaluados,	con	9	puntos	sobre	Andalucía	




OECD.	OECD	 science,	 technology	 and	 indus-





precio:	 65	 euros	 /	


















El	Cuadro	 de	 indicadores	 sobre	 Ciencia,	 Tec-










se	 encuentran	 entre	 los	 primeros	 gastos	 que	 se	
recortan	durante	 las	 recesiones	en	 los	países	de	







nuevas	 tecnologías	 y	 generen	 una	 difusión	 de	
conocimiento	 para	 las	 empresas	 nacionales,	 los	
bajos	 flujos	de	 IED	reducirán	 las	 capacidades	de	
innovación	en	el	país	receptor.
–	 Las	 patentes	 en	 energías	 renovables	 y	 en	
control	 de	 la	 contaminación	 del	 aire	 son	 los	
grupos	más	dinámicos	de	tecnologías	del	medio	
ambiente.	 Durante	 1996-2006	 aumentaron	 más	






en	 conjunto,	 casi	 el	 5%.	Una	 disminución	 en	 la	





estrictos	 a	 aprobación	 de	 patentes	 de	 inventos	
genéticos.
–	 Las	 actividades	 en	 nanotecnología	 han	
aumentado	 considerablemente	 desde	 finales	 de	
la	 década	 de	 1990;	 sin	 embargo,	 la	 proporción	
de	 nanotecnología	 en	 el	 total	 de	 patentes	 sólo	
es	 ligeramente	 superior	 al	 1%	 en	 promedio.	
Singapur	 es	 el	 país	 más	 especializado	 en	 nano-
tecnología.
–	 El	 comercio	 es	 una	 fuente	 importante	 de	




–	 Los	 productos	 de	 alta	 tecnología	 han	 sido	
uno	de	los	componentes	más	dinámicos	del	comer-
cio	 internacional	 durante	 la	 última	 década.	 En	





de	 los	 componentes	 más	 dinámicos	 del	 comer-










tante	 nivel	 de	 internacionalización	 de	 las	 acti-












de	 doctorandos,	 con	más	 de	 92.000	 estudiantes	
extranjeros,	 seguido	por	Reino	Unido	 (38.000)	 y	
Francia	(28.000).
–	 Los	 países	 emergentes	 están	 ampliando	 su	
sistema	 universitario	 de	 primera	 fase	 (grado	 o	
licenciatura).	Los	índices	de	graduación	en	Rusia	
(45%)	están	significativamente	por	encima	de	la	
media	 de	 la	 UE.	 En	 China	 la	 cantidad	 de	 licen-
ciados	 casi	 se	 ha	 triplicado	 desde	 2000,	 aunque	
el	índice	de	graduación	(12%)	sigue	siendo	bajo	
comparado	con	la	media	de	la	OCDE.
–	 Entre	 1998	 y	 2007	 el	 empleo	 para	 los	 que	





















Este	 informe,	 que	 se	 publica	 bienalmente,	
trata	de:
–	 Tendencias	 (convergencia	 de	 tecnologías,	

















– 	 Rad iod i fu -
sión	 tradicional	 y	
nuevas	plataformas.
































nológica.	Gijón:	Asociación	 Profesional	 de	 Espe-










Salud”	 analiza	 el	 grado	 de	 implantación	 de	 las	
Tecnologías	de	la	Información	y	la	Comunicación	
en	el	 Sistema	Nacional	de	Salud	 (SNS).	 La	 infor-
mación	 recogida	constituye	una	herramienta	de	
aproximación	 al	 estado	 de	 las	 TIC	 en	 el	 ámbito	
sanitario	 en	 nuestro	 país,	 que	 pone	 de	 relieve	
el	trabajo	ya	realizado	y	sirve	de	referencia	para	
actuaciones	futuras.
Para	 mejorar	 la	 dotación	 de	 los	 servicios	 de	
salud	 se	han	 instalado	ya	más	de	56.000	PCs	en	
más	 de	 5.600	 centros	 sanitarios,	 beneficiando	 a	
28,3	millones	de	personas	y	232.000	profesiona-




Turismo	 y	 Comercio,	 a	 través	 de	 su	 entidad	
pública	 empresarial	 Red.es.	 La	 materialización	
en	 el	 sector	 sanitario	público	ha	 sido	objeto	de	



























ciones	 y	 de	 la	
Sociedad	 de	 la	






























h t t p : / / www .
ae t i c . e s / CL I _
AETIC/ftpportalweb/documentos/Las%20Tecnolo
g%c3%adas%20de%20la%20Informaci%c3%b3
n%20y%20las%20Comunicaciones%20en%20la
%20empresa%20espa%c3%b1ola%202009.pdf
